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1. Wstep

Konsole do gier stanowig niezwykle popularng i ciagle rozwijang forme
rozrywki [1][2]. Urzadzenia te przyjmuja najrézniejsze formy od klasycznych
automatow z salondéw gier, przez konsole do uzytku domowego, po mate urzadzenia
przenosne. Ich glownym przeznaczeniem jest umozliwianie uzytkownikom
czerpania przyjemnosci z roznego typu rozgrywki.

Koto Pasjonatow Elektroniki (dziatajace na Wydz. Elektroniki i Informatyki
Politechniki Koszalinskiej), majgce pewne doswiadczenie w budowie gier typu
,arcade” [3], skonstruowalo wiasng konsole stylizowang na klasyczny automat oraz
napisato na nig dwie gry. Konstrukcja powstata w oparciu o ptytke prototypowa
z uktadem typu SAM (Smart ARM-based Microcontroller).

2. Opis konsoli

Wykonana konsola sktada si¢ z gldéwnego modutu sterujacego, kontrolera oraz
modutu obstugi VGA. Jako uklad sterujgcy wykorzystano ptytk¢ Arduino Due
z mikrokontrolerem AT91 SAM3XSE, ktorego parametry zebrano w tabeli 1. Jest
on odpowiedzialny za dzialanie aktualnie uruchomionej gry, przyjmowanie
informacji z kontrolera oraz przekazywanie danych o grafice do wyswietlenia.
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Plytka ta jest umieszczona wewnatrz obudowy ze sklejki, na ktorej umieszczono
kontroler. Skladaja si¢ na niego joystick oraz cztery pod$wietlane przyciski.
Ponadto, w bocznej $ciance obudowy znajduje si¢ dodatkowy przycisk resetujacy
konsole. Gotowy automat przedstawiony jest na rysunku 1. Urzadzenie podtaczone
jest do zewnetrznego monitora za posrednictwem ziacza VGA, co dodatkowo
wymagato przygotowania i zastosowania specjalnego modutu adaptera.

Tabela 1. Podstawowe parametry AT91 SAM3XSE [4]

Mikroprocesor ARM Cortex-M3
Czgstotliwosé 84 MHz
Ilo$¢ pamigé Flash 2 x 256 KB
Ilo$¢ pamigci RAM 94 KB
Ilo$¢ pamigci ROM 16 KB
Temperatura pracy od -40 °C do 85 °C
Napigcie zasilania 1,62V - 3,6V
Interfejsy komunikacyjne | UART, SPI, 12C, USB, CAN

Rys. 1. Gotowa konsola do gier

3. Obsluga VGA

Do obslugi monitora poprzez zlacze VGA wykorzystano specjalnie
przygotowany adapter w postaci samodzielnie zaprojektowanej i wykonanej ptytki
PCB. Jego zadaniem jest przeksztatcanie sygnatu cyfrowego z wyjs¢ Arduino Due
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na sygnal analogowy o okreslonych poziomach napigcia (tabela 2). Uktad zostat
wykonany zgodnie ze schematem widocznym na rys. 2.

Tabela 2. Poziomy napigcia na pinach R,G i B portu VGA dla réznych konfiguracji
wybranych pindw wyjsciowych procesora

Rys. 2. Schemat zbudowanego adaptera VGA

Numery pinéw na Mozliwa konfiguracja wskazanych pinéw
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Oprocz adaptera, do obstugi VGA przez Arduino zastosowano rowniez
biblioteki DueVGA [5]. Ze wzgledu na ograniczong pamig¢ uktadu i wynikajacy
z tego brak podwdjnego buforowania, rozdzielczos¢ obrazu zostata zawezona do
320%240 pikseli. Biblioteka DueVGA udostgpnia 256 kolorow, zatem obraz

tworzony z jej uzyciem przypomina 8-bitowe gry, doskonale pasujac do stylu
zaprojektowanej konsoli.

4. Gry

Na zbudowany automat zostaly napisane dwie gry. Pierwsza z nich to prosta gra
typu ,,pong”. Na etapie projektowania, postuzyla przede wszystkim do testowania
obstugi VGA. Docelowym programem byla druga gra, tym razem z rodzaju
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»oullethell”. Nalezy zaznaczy¢, ze nie jest mozliwa zmiana gry podczas dziatania
konsoli, gdyz stanowig one odrgbne programy, z ktérych tylko jeden moze
znajdowac si¢ w danej chwili w ograniczonej pamigci uktadu.

4.1. Pong

Gra oferuje prosta rozgrywke dla dwoch graczy, polegajaca na odbijaniu pitki
przy uzyciu umieszczonych po bokach ekranu dwoch paletek. Kazdy gracz
kontroluje ruch jednej z nich. Jesli graczowi nie uda si¢ odbi¢ nadlatujacej pitki, to
przeciwnik otrzyma punkt. Do sterowania paletkami stuzy joystick oraz dwa
przyciski. Po kazdym zdobytym punkcie pitka pojawia si¢ ponownie na Srodku
ekranu i oczekuje, az ktory$ z graczy poruszy paletkg. Wowczas pitka zaczyna si¢
porusza¢ w losowo wybranym kierunku. Gra wyswietla w gornej czesci ekranu
wynik, ktory jest resetowany po uzyskaniu przez jednego z graczy 10 punktow.
Wyzerowanie licznika oznacza koniec partii. Na rysunku 3 przedstawiono zrzut
ekranu z gry Pong.

Rys. 3. Zrzut ekranu z gry Pong

4.2.  Bullethell

To dynamiczna i wymagajaca rozgrywka dla jednej osoby. Gracz za pomocg
joysticka steruje statkiem kosmicznym. Celem gry jest niszczenie przeciwnikow
nadlatujgcych zza prawej krawedzi ekranu i1 unikanie wystrzeliwanych przez nich
pociskow. Gracz moze strzelaé, uzy¢ bomby likwidujacej znajdujace si¢ na ekranie
pociski lub zmniejszy¢ swag predkosé, by uzyska¢ wigksza precyzje manewrow.
Akcje te sg przypisane do przyciskow automatu. W grze istniejg trzy rodzaje
wrogich statkow. Dwa z nich, to przeciwnicy stosunkowo tatwi do zniszczenia,
ktorzy zmierzaja w lewo, az opuszcza pole gry. Po przebyciu trasy ztozonej ze 100



Konsola do gier bazujgca na plytce Arduino Due 59

Wrogow, gracz zmierzy si¢ z jeszcze jednym przeciwnikiem, znacznie trudniejszym
do pokonania. Po jego zniszczeniu lub po utracie trzech zy¢ gra konczy si¢
1 wyswietlone zostaje menu z wynikiem ostatniej rozgrywki oraz najwyzszym
uzyskanym wynikiem. Punkty przyznawane sg za niszczenie wrogow oraz za
zachowane zycia 1 bomby. Rysunek 4 przedstawia schemat blokowy algorytmu gry,
natomiast na rysunku 5 widoczny jest zrzut ekranu z rozgrywki.

Wyswietl:
- najlepszy wynik |«
- zachete do gry

Weisnieto jakikolwiek
przycisk?

Tak

Rozpocznij gre
ilosé zy¢ := 3
ilos¢ bomb := 3
ilos¢ punktow := 0

v

Tworz wrogow wg. Sciezki
Logika gry

Czy gracz stracil
wszystkie Zycia?

Czy sciezka zostala
ukonczona?

Czy boss zostal
pokonany?

Zakoncz rozgrywke
zapisz wynik

Rys. 4. Schemat blokowy algorytmu gry Bullethell
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Rys. 5. Zrzut ekranu z gry Bullethell

5. Podsumowanie

Konsola oraz napisane na nig gry dzialajg zgodnie z zamierzeniami
projektantow. Cata planowana funkcjonalno$¢ zostata osiggnieta. Przygotowane
urzadzenie jest drugim projektem Kota Pasjonatow Elektroniki stanowigcym rodzaj
automatu do gier. Obie konstrukcje sa wykorzystywane na imprezach promujacych
Wydziat oraz Uczelni¢. Jednocze$nie budowa byta doskonata okazja do poszerzenia
wiedzy z zakresu technik mikroprocesorowych. Podczas realizacji projektu okazato
sig, ze ptytka prototypowa Arduino Due, ze wzgledu na ograniczong pamigé, nie jest
zdolna do obstugi dynamicznie zmieniajacej si¢ grafiki o rozdzielczoSci
przekraczajacej 320x240 pikseli. W zwigzku z tym faktem, powstal pomyst
przyszlego przedsiewzigcia majacego na celu konstrukcje kontrolera do gier.
Moglby on zachowaé stylizowang forme¢ podobng do obecnie zbudowanej konsoli,
ajednocze$nie komputer, ktory zapewniatby znacznie wigksze mozliwosci
graficzne.
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Streszczenie

W niniejszym artykule przedstawiono projekt konsoli do gier wykonanej przez
Koto Pasjonatow Elektroniki dziatajagce przy Katedrze Systeméw Cyfrowego
Przetwarzania Sygnatdéw na Wydziale Elektroniki i Informatyki Politechniki
Koszalinskiej. Skonstruowany automat wykorzystuje do dzialania plytke
prototypowg Arduino Due, ktora oprocz obstugi logiki gry przesyta rowniez grafike
na zewnetrzny monitor za pomoca ztagcza VGA 1 specjalnie przygotowanego
adaptera. Urzadzenie jest wyposazone w kontroler w postaci joysticka i czterech
przyciskow. Cato$c¢ jest stylizowana na klasyczny automat z salonow gier.

Abstract

In this article, the project of game console is presented. The console was created
bu Club of Enthusiasts of Electronics in Faculty of Electonics and Computer
Science, Koszalin University of Technology. The machine uses Arduino Due
prototype board to run the game. The board is connected to monitor by VGA and
special adapter. More over, there are joystick and four buttons used as game
controller.
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